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RESUMO

A globalizagéo da economia e da tecnologia trouxe junto um mercado atual de desenvolvimento
de software cada vez mais exigente, em busca de desenvolver projetos com eficiéncia e de
forma rapida. Se faz primordial que as empresas utilizem de ferramentas para uma melhor saida
para possiveis alteracdes inerentes a qualquer execucdo de projeto, estabelecendo assim a
necessidade de utilizar métodos inovadores para garantir bom desenvolvimento dos trabalhos.
Como uma excelente resposta a essa nova exigéncia do mercado, surgem entéo as metodologias
ageis, que possibilitam a criacdo de softwares com mais funcionalidades e que atendam as
necessidades dos clientes de forma eficiente e em tempo menos, e também com valor agregado
reduzido. Dentro dessa Otica, a metodologia agil Scrum assiste as mudancas recorrentes, sem
perder a qualidade na entrega do produto final, em comparagdo com os metodos classicos que
custam mais, portanto, se faz necessaria a compatibilizagdo desta metodologia para dentro do
escopo das empresas, sejam elas pequenas ou médias, para que estas possam apresentar
competitividade em relacdo as grandes empresas. Este trabalho busca examinar a viabilidade
de implantagdo da metodologia agil Scrum numa empresa de desenvolvimento de software,
relatando as etapas da implementacdo de cada atividade e relatar as dificuldades encontradas

neste processo, além de demonstrar as melhorias alcangcadas apds sua implantacéo.

Palavras-chave: Gerenciamento de Projetos. Scrum. Metodologia Agil.
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1 INTRODUCAO

A industria de desenvolvimento de software atualmente é uma das que recebe maior
destaque, diante da crescente demanda por novas tecnologias. Produto indispenséavel para a
contemporaneidade, o software se faz presente em todos 0os campos de nossa vida e por isso se
apresenta como uma das propriedades intelectuais de maior valor atualmente.

TransformagOes ocorridas nos hardwares, a partir da década de 70, geraram um grande
aumento na eficiéncia, com facil aquisi¢do a todas as classes por conta da redugdo de tamanho
e custo. A demanda por softwares que sdo responsaveis hoje por gerir boa parte de nossa vida,
sendo usada como forma de entretenimento, comunicagdo e principalmente como ferramenta
de trabalho, tem aumentado por conta da constante evolugédo do hardware.

A crise do software foi assim intitulada depois que desenvolvedores atravessaram
periodos com muitos problemas inerentes as atividades de desenvolvimento de sistemas,
evidenciados pela complexa atividade de criacdo de softwares, que demandava melhoria. Foi
entdo identificada a caréncia de ferramentas e métodos que amparassem 0 processo de
desenvolvimento de softwares. A partir disso é que foram criadas ferramentas para auxiliar as
equipes, como as metodologias ageis, guias com praticas, entre outros, que ampararam as
empresas, e foi evidenciada uma diminui¢do nos problemas que ocorriam durante a crise do
software.

Mas isso sO se aplicava apenas as grandes empresas detentoras de poder econémico e
social para bancar os custos de implantacdo dessas ferramentas. Entdo as empresas pequenas e
médias, por possuirem recursos limitados, optaram por empregar uma maneira propria de
desenvolvimento, privando-se das novas tecnologias, 0 que gerou inimeros problemas futuros,
mesmo apos 40 anos do fim da crise do software.

A ferramenta de desenvolvimento agil Scrum, se destaca no ambito dessas pequenas
empresas, podendo elas entdo aprimorar o desenvolvimento dos sistemas, trazendo melhorias
a0S processos.

As caracteristicas que mais se destacam no Scrum sdo a busca pela comunicacéo agil,
reducdo de documentos burocraticos, e interacdes tratadas com mais seriedade.

Ao criar o Guia Scrum, Schwaber (2011), instituiu que essa metodologia pode ser
utilizada para desenvolver qualquer tipo de sistema, mesmo 0s mais complexos

Ao comparar as caracteristicas do Scrum com os ambientes de desenvolvimento das
empresas, foi possivel verificar que a metodologia se encaixa aos cenarios da empresa,

permitindo que os desenvolvedores efetuem entregas mais rapidas dos produtos, pois faz com



que haja uma mudanca das ferramentas utilizadas e da organizagdo da equipe, bem como da
mentalidade de cada membro, do processo, garantindo entregas com mais qualidade, o que
resulta em mais confianga e valor por parte do cliente.

Este trabalho visa explorar a viabilidade da implanta¢do do Scrum em uma empresa de
desenvolvimento de software, que possui algumas equipes de desenvolvimento divididas por
categoria. Esta empresa ainda ndo utilizava nenhuma metodologia de desenvolvimento de
software, e as atividades dos projetos eram executadas sem se basear em nenhum critério,
conforme era pertinente ao grupo, sem padrdes, e as tarefas eram dividias entre o grupo
conforme experiéncia de cada membro. Essa divisdo de tarefas resultava muitas vezes em
sobrecarga de trabalho para os mais experientes do time. Com a nova demanda de clientes e
projetos, se fez necesséaria a implantacdo da metodologia, por conta da frequente alteracdo de
escopo dos novos projetos.

Este trabalho busca entdo avaliar que tipo de resultado serdo trazidos pela implantagédo

do Scrum, bem como identificar as melhorias que ocorreram nos processos.

1.1 PROBLEMA

Como a utilizacdo de metodologias ageis, como Scrum, pode ser eficaz para o

desenvolvimento de um Software?

1.2 JUSTIFICATIVA

A metodologias ageis tém sido muito difundidas no @mbito do desenvolvimento de
softwares. (KNIBERG ,2007)

A metodologia agil se fundamenta em seis caracteristicas: flexibilidade dos resultados,
flexibilidade dos prazos, times pequenos, revisdes frequentes, colaboracdo e orientacdo de
objetos (SCHWABER, 2004).

Empresas que buscam agilidade nos processos podem usar as metodologias ageis, que
trazem inumeros beneficios ao desenvolvimento de softwares. Sem uma correta implantacdo de
métodos de gerenciamento, o trabalho pode tomar um rumo errado, e causar grande perda de
produtividade da equipe.

O Scrum busca resolver esses problemas, valorizando o recurso humano, visando a
melhoria continua dos processos e pode ser implantado de diversas formas, podendo se adequar

a cultura de cada empresa atendendo suas necessidades.



Assim este trabalho pretende averiguar a viabilidade de implementacdo do Scrum em
uma empresa de desenvolvimento de software, avaliar os beneficios e identificar as dificuldades
encontradas nesse processo.

A empresa atua no desenvolvimento de software para o setor de Varejo e esta ha mais
de 28 anos no mercado. Possui aproximadamente 60 colaboradores, sendo 30 colaboradores da
area de desenvolvimento de software. Como a empresa atende diversos clientes, sempre existe
a necessidade modificacdo do software. A empresa é especializada em produto de software de
venda para comércio varejista para todo o territério nacional, neste ramo as alteracBes de
legislagdes sdo constantes pois cada unidade federativa pode adotar suas proprias obrigactes
tributérias.

Todas as novas necessidades dos clientes sdo avaliadas, algumas delas chegam a durar
meses, pois como ndo existe um processo definido algumas prioridades acabam sobrepondo
tais necessidades.

Outro ponto relevante, € a comunicacdo entre a equipe do suporte e a equipe de
desenvolvimento, pois sempre séo liberados releases sem o prévio conhecimento da equipe de
suporte, 0 que acarreta na falta de conhecimento da equipe do suporte sobre o produto em

questéo.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Com base na necessidade das empresas em tornar o seu processo de desenvolvimento
mais &gil, a proposta do presente trabalho é entender e averiguar as ferramentas do método de
implantacdo do Scrum em uma empresa de desenvolvimento de software, mensurando a

repercussao positiva e/ou negativa no gerenciamento dos procedimentos.

1.3.2 Objetivos Especificos

a) Demonstrar os conceitos das metodologias ageis para desenvolvimento de um

Software



b) Analisar a eficacia das ferramentas ageis para desenvolvimento de um Software
c) Levantar pontos positivos e negativos em uma empresa de Software que utiliza

a metodologia Scrum.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Processo de desenvolvimento de software

2.1.1 O desenvolvimento de software na histéria

Com a criacdo da informatica nos anos 60, uma inovadora ferramenta também foi criada:
0 computador. Era ainda uma peca grande, que consumia muita energia, e ndo oferecia muitos
recursos.

O acesso a esse tipo de tecnologia se restringia ao governo e institui¢cdes de ensino, com
a finalidade de pesquisa. Equipes desenvolvedoras foram recrutadas para tornar isso possivel,
e atender & necessidades de cada organizacdo. (KOSCIANSKI; SOARES, 2007).

No advento da década de 70, houve o langamento do computador pessoal com tamanhos
menores, incentivado pelas transformacdes de hardware, o0 que provocou a criacdo de uma gama
de variantes desses novos equipamentos.

Edsger Dijkstra (1972), relata que:

A maior causa da crise do software € que as maquinas se tornaram varias
ordens de magnitude mais potentes! Em termos diretos, enquanto ndo havia
maquinas, programar ndo era um problema; quando tivemos computadores
fracos, isso se tornou um problema pequeno e agora que temos
computadores gigantescos, programar tornou-se um problema gigantesco.
(DIJKSTRA, 1972, p. 5).

Koscianski e Soares (2007) relatam que a primeira crise do software se deu na primeira
geracdo de desenvolvedores, relacionado as dificuldades enfrentadas por estes nos processos e
na busca de soluc@es, dada no inicio da revolucdo digital. Os problemas mais comuns da época
eram a complexidade da definicdo de requisitos e escopo, que geralmente gerava mau
funcionamento, estouros no orcamento devido as mudangas ao longo do processo, e a
instabilidade de funcionamento dos sistemas.

Alavancada pelo crescente interesse sobre metodologias e ferramentas de
desenvolvimento de software, 0s investimentos na area tém aumentado, e divulgam o conceito

de engenharia de software. O termo “engenharia de software” foi utilizado pela primeira vez na
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Alemanha, em uma conferéncia, no final da década de 60, criado por Fritz Bauer
(KOSCIANSKI E SOARES, 2007).

As instituicOes de ensino tém estado na vanguarda da disseminacdo do aprendizado
referente a cursos e disciplinas da engenharia de software, que corre em paralelo & evolugéo
desse novo cenario.

Ferramentas como Unified Modeling Language (UML), modelos de processos de
desenvolvimento de software, modelos de controle de versdo de sistemas, ferramentas de
comunicac¢do, metodologias de desenvolvimento &gil podem ser Uteis para auxiliar 0 processo
de desenvolvimento de softwares.

Todavia, Koscianski e Soares (2007) afirma que ainda hoje:

[...] mais de trinta anos depois, quais sdo 0s problemas enfrentados na
construgdo e utilizacdo de software? Ao lermos o relatério da conferéncia da
NATO de 1968 e outros documentos produzidos na década de 1970, fazemos
uma descoberta assustadora: os problemas sdo o0s mesmos que
encontramos atualmente. (KOSCIANSKI E SOARES 2007)

Desenvolver um software € como seguir uma receita, ou seja, executar uma sequéncia
de atividades que deve ser realizada a fim de alcancar os propositos do projeto (PAULA FILHO,
2009).

A Engenharia de software, seqgundo Wirth (2012) propde a adoc¢éo da disciplina para
lidar com o desenvolvimento do software, tentando reduzir a influéncia de dificuldades
ocasionais, tomando por base ferramentas que auxiliam nesse processo.

Quatro atividades sdo fundamentais para o processo de desenvolvimento de software,
apesar de cada um deles apresentar uma caracteristica diferente (SOMMERVILLE, 2011):

e Definicdo das funcionalidades e limitacdes do software, especificacdo;

e Realizacdo de um bom projeto e implantacdo, para garantir o alcance dos objetivos

propostos;

e Avaliacdo do produto a fim de verificar se 0 mesmo atende aos requisitos

inicialmente acordados com o cliente;

e A evolucdo do software.
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2.2 Modelos de desenvolvimento de software

Os processos de software visam estabelecer, para a equipe de desenvolvimento, as
atividades que devem ser realizadas para se obter um produto de software. Existem alguns
modelos que sdo como representacfes desses processos, como, modelo cascata, modelo
incremental e modelo espiral (SOMMERVILLE, 2011).

2.2.1 Modelo Cascata

O primeiro modelo de desenvolvimento de software que se tem conhecimento é o
modelo classico denominado modelo cascata. De facil compreensdo, o modelo cascata se
fundamenta em etapas sequenciais. Cada fase gera um documento que deve ser aprovado para
haver continuidade no processo (PRESSMAN, 2006). Este modelo é coordenado em esquemas
de atividades que devem ser concebidas antes do inicio da sua execu¢do (SOMMERVILLE,

2011). A figura 1 demonstra as fases do modelo classico em cascata.

/

( Definigao de

k requisitos )

Proleto de sostem
\ e software ‘

;
e AR
r/ - b
( Implementagao e
\teste unitario

" Integragao e teste
_ de sistema

-

\

-~ \
,/ Operagao e )

manutencao

Figura 1 - Modelo Classico Cascata
Fonte: Sommerville (2011)
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O modelo cascata apresenta alguns percalcos apesar de ser muito difundido e utilizado.
Ele apresenta caréncia na definicdo do escopo e requisitos no inicio de seu desenvolvimento, e
0 produto geralmente demora a ser entregue ao cliente (Jubileu 2008).

Este modelo, que apresenta um processo rigido de desenvolvimento é mais utilizado na
execucdo de sistemas de niveis altos de seguranca, onde se faz necessaria a demanda por
conhecimento especifico, portanto € um modelo que néo certifica beneficios diante de outros
modelos para execucao de outros tipos de sistemas (SOMMERVILLE, 2011).

Pressman (2006) afirma que este modelo ndo se adapta a atualidade, num mercado que
trabalha em um compasso veloz a fim de atender a crescente demanda de alteraces que séo
inerentes a diversos projetos. Pode ser utilizado em processos que apresentem escopo fixo e

linearidade na sua execugao.

2.2.2 Modelo Incremental

O modelo incremental utiliza-se do modelo cascata, porém o aplica de forma interativa.
Como mostra a figura 2, as sequencias do modelo em cascata sdo utilizadas de forma racional
com o passar do tempo. Assim, cada fluxo de continuidade resulta num incremento do produto
a ser entregue para o cliente. Como exemplo podemos citar o desenvolvimento de um software
editor de texto, que pode ter um incremento como a edicdo basica de textos, e 0 proximo
incremento pode ser a habilidade de editar texto de forma avancada e ainda integrar um corretor

ortografico numa proxima entrega (PRESSMAN, 2006).
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Definir Priorizar Projetar

escopo do ra requisitos > Arguitetura |

requisitos (incrementos)
Dessanvolver
incremento

Validar Verificar e Integrar

software Validar incremento

mcremento

T
M’ ‘Versao Final
v _— S i

Figura 2 - Modelo Incremental
Fonte: Jubileu, 2008

O principal objetivo deste modelo ¢ apresentar um produto operacional ao final de cada
fase, podendo este produto operacional passar ou ndo pela analise do cliente. Os primeiros
incrementos geralmente sao versdes simplificadas do produto, que poderdo ser utilizadas pelos
usuarios, servindo de plataforma de avaliacdo (PRESSMAN, 2006).

Para Jubileu (2008), as principais vantagens deste modelo sao:

e Nao ha necessidade de esperar uma versdo final para iniciar o uso do software;

e As primeiras entregas podem ser usadas como um tipo de protétipo, visando definir

melhor requisitos e incrementos futuros;

e E menor o risco de fracasso do software, uma vez que entregando inicialmente as

funcbes mais prioritarias se torna desnecessario que as mesmas passem por um

periodo de testes mais intensos.

2.2.3 Modelo Espiral

Paula Filho (2009), discorre que o ciclo de vida no formato de uma espiral permite
adicionar ao modelo novos requisitos durante o fluxo. Usa-se entdo uma abordagem alternada

para desenvolver o sistema, resultando em entregas incrementais, combinando a natureza
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iterativa com o0s aspectos controlados, que requerem uma equipe de desenvolvimento experiente
e disciplinada.

Este modelo apresenta bastante flexibilidade e maior visibilidade, dando a ao cliente a
chance de avaliar as partes entregues do produto com possibilidade de alterar requisitos ou
fornecer dados mais concretos a respeito do produto. Porém, toda essa flexibilidade requer uma
gestdo aprimorada do projeto para que sua estrutura continue sélida a cada iteracéo finalizada
(PAULA FILHO, 2009).

A Figura 3 é um esboco do funcionamento do modelo:

‘k AVALIARALTERNATIVAS
IDENTIFICAR,RESOLVER RISCOS

DETERMINAR OBJETIVOS,
ALTERNATIVAS E
RESTRICOES

Alternativasd

Alternativas2

Plano de Requisitos
Plano do ciclo de vida

Plano de
Desenvolvimento

Plano de testes
de integragdo

PLANEJAR PROXIMA FASE S de oo &

pipleininiskigllo DESENVOLVER, VERIFICAR O

PRODUTONOPROXIMO NIVEL

Figura 3 - Modelo Espiral
Fonte: Jubileu, 2008.

Como pode ser observada, na figura 2, cada volta do espiral é dividia em quatro partes.
A primeira parte é a definicdo dos objetivos e também sdo identificadas as restricdes ao processo
de desenvolvimento do produto e os riscos do projeto, elaborando-se um plano de
gerenciamento. A segunda parte é a avaliacdo e reducdo de riscos. Para cada risco identificado
é realizada uma andlise detalhada do mesmo e as medidas visando a sua reducdo. A terceira é
o desenvolvimento e a validacdo. Apos a avaliacdo dos riscos, deve ser escolhido o modelo
mais adequado para o desenvolvimento da solucdo. A quarta e Ultima parte é o planejamento, é
a etapa em que o projeto é revisado, e é tomada a decisdo de continuar, ou seja, elaborar 0s

planos para uma nova volta, ou se 0 mesmo sera finalizado. (SOMMERVILLE, 2011).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Metodologia de desenvolvimento de software

Metodologia é conceituada por Houaiss (2001) como sendo um apanhado de regras e
principios que estabelecem métodos para a realizacdo de alguma atividade. Tais regras seriam
as formas de agir a fim de chegar a um denominador comum. Alguns objetivos do uso das
metodologias inerentes ao desenvolvimento de software, segundo Wirth (2012) podem ser
definidos como a pessoa que realiza, 0 que, quando, onde e como essa pessoa executa 0O
processo. Dessa forma todos os envolvidos saberdo de suas funcdes e papéis dentro do
desenvolvimento, sejam eles, equipe de desenvolvedores, usuarios, clientes ou a administracéo
da empresa.

Leite (2014) afirma que o uso de uma metodologia &gil proporciona ao gerente a
possibilidade de controlar o desenvolvimento do produto, sem desviar o foco do planejamento
e do intento do projeto a fim de se evitar 0 seu insucesso, caso haja negligéncia ou ma gestéo e
ao desenvolvedor produzir de forma eficiente e a partir de um escopo bem definido, um
software que atenda as necessidades do cliente de forma habil.

Uma metodologia deve servir de instrumento de gerenciamento, permitindo facilidade
ao entendimento de todos, comunicacdo e coordenacdo de toda a equipe envolvida, nao
podendo se limitar a originalidade profissional (LEITE, 2014).

De importancia fundamental para o desenvolvimento dos produtos, uma metodologia
deve ser escolhida com base nos requisitos a serem exigidos, e com base na natureza do projeto,

além dos recursos que serdo utilizados para seu desenvolvimento (WIRTH, 2012).

3.2 Metodologia agil

Como ja relatado previamente, o ambiente de desenvolvimento de software atual
caracteriza-se por sua alta capacidade de mudanca, adaptacdo e aperfeicoamento durante o

processo de desenvolvimento de solugbes em software. Entdo como o0s modelos de
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desenvolvimento tradicionais sdo pesados, tornou-se necesséria a criacdo de metodologias
leves, que levassem em consideracdo a entrega incremental de software e a adaptacdo as
mudancas de requisitos durante o processo de desenvolvimento. (SOMMERVILLE, 2011)

Dai a origem do desenvolvimento &gil que se popularizou em 2001, quando alguns
especialistas em desenvolvimento de software se reuniram, estudaram e analisaram medidas
que possibilitariam o aumento dos indices de sucesso dos projetos. Contudo, o grupo de
especialistas chegou a conclusdo de que independentemente das praticas e énfases de cada
metodologia &gil, quatro principios sdo primordiais a qualquer uma delas. Foi entdo publicado
um documento chamado Manifesto Agil, com o intuito de divulgar para a comunidade cientifica
0s quatro valores alcangados. Os valores sdo: pessoas e interacdes no lugar de ferramentas e
processos, software executavel em substituicdo a documentos, participacdo do cliente e ndo
transacdes comerciais e respostas ageis e inteligentes para mudancas no lugar de cumprir metas
(KOSCIANSKI; SOARES, 2007).

Porém, observamos que o Manifesto Agil ndo rejeita processos e ferramentas,
documentacéo, negociacdo de contratos nem planejamento, mas simplesmente mostra que estes
tém importancia secundaria quando comparados com os individuos, com o software executavel,
coma colaboracgéo dos clientes e as respostas rapidas as mudancas. (KOSCIANSKI e SOARES,
2007, p. 194)

Segundo Pressman (2006), a agilidade ndo é apenas uma resposta as modificacfes que
ocorrem no decorrer de um projeto. Ela engloba também a filosofia apresentada no manifesto
agil, o qual que estimula as atitudes da equipe, facilitando sua comunicacédo e torna o cliente
uma parte da equipe de desenvolvimento com o objetivo de tornar o projeto viavel e flexivel.

Segundo Cohn (2011), tornar as equipes de desenvolvimento mais ageis € 0 que as
empresas hoje em dia tém buscado com mais frequéncia, com o intuito de desenvolver
softwares que apresentem mais qualidade e que sejam mais fiéis aos requisitos inicialmente
acordados com o cliente. Isso da pelo fato de que equipes eficientes garantem a implantacéo
dos produtos da empresa com mais efetividade, garantindo assim a satisfacdo do cliente.

Surgiram ao longo dos anos, diversas metodologias de desenvolvimento agil, como por
exemplo, Scrum, Crystal Clear, Adaptive Software Development (ASD), Feature Driven
Development (FDD), Dynamic Systems Development Method (DSDM). Dentre elas, a
principal e mais utilizada é a Extreme Programming (XP) e (PAULA FILHO, 2009). Porém,
este trabalho se pautou na metodologia agil Scrum, que serd explicitada no decorrer do

desenvolvimento deste.
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3.2.1 Manifesto Agil

No ano de 2001, devido a insatisfacdo com os modelos de software classicos, ocorreu
uma reunido com um grupo de 17 notdveis desenvolvedores. Esse grupo era formado por
produtores e desenvolvedores de software que trocaram experiéncias, teorias e praticas
referentes ao desenvolvimento de software.

Neste encontro, reuniu-se um conjunto de principios basicos necessarios para 0 sucesso
de um projeto denominado “Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software”
(SBROCCO, 2012).

Nesse manifesto foi declarado: Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o n6s mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Atraves deste trabalho,
passamos a valorizar:

e Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;

e Software em funcionamento mais que documentacgéo abrangente;

e Colaboracdo com o cliente mais que negociacédo de contratos;

e Responder a mudancas mais que seguir um plano.

O manifesto agil consiste em doze principios. Estes foram criados pela agile aliance,
instituicdo que promove o desenvolvimento &gil, e sdo listados a seguir (AGILLE
MANIFESTO, 2013):

e Tem como prioridade satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de

software com valor agregado;

e Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo que o desenvolvimento esteja

avancado;

e Garantir a entregar do software funcionando, com preferéncia numa escala de tempo

menor;

e Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto em

prol do projeto;

e Construir projetos em torno de individuos motivados. Dar a eles ambiente e suporte

necessario e demonstrar confianga na realizacéo de seu trabalho;

e O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacfes para a equipe de

desenvolvimento é através de conversa face a face;

e Software funcionando é a medida principal do progresso;
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e Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuérios devem ser capazes de manter um ritmo constante de
trabalho;

e Continua atencdo a exceléncia técnica e design aumentam a agilidade;

e Simplicidade é essencial;

e As melhores arquiteturas, requisitos e designs provém de equipes que se auto-
organizam;

e Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e a fim de
ajustar seu comportamento.

Com base nesses doze principios, a constante alteracdo de escopo e inclusdo requisitos
passa a ser 0 conceito central de adaptacéo as mudancas do projeto. Cada um dos métodos ageis
busca oferecer um conjunto de boas préticas e atividades para serem utilizados durante o
desenvolvimento de projetos.

E cada vez mais comum o uso das metodologias ageis, no desenvolvimento de software.
A aproximacao do cliente do processo de desenvolvimento de software, juntamente com 0 uso
de processo de desenvolvimento iterativo, resulta em um recurso eficiente, onde as equipes
recebem o feedback logo apds a apresentacao do produto, o que acaba se tornando um excelente

aliado para lidar com as constantes mudancas de funcionalidade.
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4 ESTUDO DE VIABILIDADE DE IMPLEMENTACAO DO SCRUM

4.1 Empresa

A empresa objeto deste estudo atua no desenvolvimento de software para o setor de
varejo e estd hd mais de 28 anos no mercado. Os donos optaram por ndao fornecerem dados

societarios e de cadastro, entdo chamaremos somente de “empresa”.

4.2 Equipe

A empresa conta com aproximadamente 60 colaboradores no total, sendo 30

colaboradores da area de desenvolvimento de software, divididos por assunto/modulo.

4.3 Software

A empresa é especializada em produto de software de venda para comércio varejista
para todo o territorio nacional. E importante ressaltar que neste ramo as alteracdes de
legislacBes sdo constantes, pois cada unidade federativa pode adotar suas proprias obrigacoes

tributarias.

4.4 Processo atual

Apos varios estudos, decidiu-se pela implantacdo do Scrum na empresa pois ela ndo
contava com nenhuma metodologia de desenvolvimento agil. O fluxo de desenvolvimento de
um software antes da implantacdo pode ser definido como abaixo, e estd demonstrado também
na figura 8.

e Abre-se uma nova solicitacdo de criagdo ou correcdo de software;

e Analisa-se a urgéncia da solicitacdo, se urgente, vai para o desenvolvedor de

imediato, se ndo, vai para uma fila de espera;

e O desenvolvedor realiza as corregdes e incrementos sem definicdo do prazo de



entrega;

e Apds o termino, a versdo é testada e liberada para uso.

Nova solicitagio
Interna ou externa

A

Identificacao da
urgéncia e
prioridade
Solichtagio val
» para a lista de
Normal espera
Urgente

Desenvolvedor ocioso

Desenvolvedor realiza a alteragao <

Com Problemas

Sao feitos
o0s testes

Com Problemas

——OK!

A

Atualizagao do sistema no cliente ou
itnernamente

Ok!

|

Atualizagao validada pelo cliente
ou intermanete

Figura 4 - Fluxograma de desenvolvimento de solicitacGes antes da implantagdo do Scrum

Fonte: Elaborado pelo autor com base em dados fornecidos pela empresa.
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Um dos grandes problemas enfrentados pela falta de desenvolvimento com metodologia
agil foi a falta de controle sobre as solicitacfes, e falta de informacdo dos envolvidos nos
processos e do gerente de desenvolvimento e do solicitante.

Sempre que uma tarefa urgente € solicitada, como ndo havia um planejamento prévio,
eram necessarias diversas horas extras dos colaboradores da equipe de desenvolvimento para
conseguirem dar conta da demanda, o que afetava diretamente na qualidade do servigo prestado
e desejado pela empresa.

O gerente de desenvolvimento detinha o controle das operagdes, e as mantinha em
planilhas de Excel, acessivel a todos da equipe. A equipe é dividia por modulos e/ou assunto,
entdo sempre que as solicitacbes chegavam, o gerente as direcionava para a equipe correta,
nomeando conforme produto ou cliente, porém, as solicitacdes ndo eram bem detalhadas o que
acabava dificultando e atrasando o desenvolvimento do produto.

Alguns dos problemas enfrentados pela falta de controle eficaz era a mesma solicitagdo
em mais de uma equipe, por falha do gestor da area em ndo saber direcionar corretamente as
solicitacfes ou por sobrecarga de tarefas, e o baixo nivel de detalhamento das solicitacbes que
demandava ainda mais tempo para conclusdo da correcao.

A Tabela 1 abaixo revela dados das solicitagdes abertas e concluidas num prazo de 8

meses antes da implantacdo do Scrum.

Tabela 1 - Solicitagdes antes da implantacdo do Scrum

A Solicitac¢@es Sohutggc”)es Prazo médio para
Meés / Ano Concluidas e ~
abertas conclusao
encerradas
JUN/2015 5 1 26 dias
JUL/2015 23 5 62 dias
AGO/2015 7 1 32 dias
SET/2015 2 1 25 dias
OUT/2015 18 5 45 dias
NOV/2015 16 2 28 dias
DEZ/2015 20 4 38 dias
JAN/2016 31 13 98 dias
TOTAIS 122 32 -
MEDIA MENSAL 15,25 4 -

Fonte: Elaborado pelo autor com base em dados fornecidos pela empresa.

Com base na Tabela 1 acima, podemos verificar que os meses de Junho, Agosto e
Setembro tiveram apenas uma solicitacdo concluida e com prazo muito longo de concluséo.

Isso se deu porque toda a equipe estava envolvida na implantagdo de um novo sistema em dois
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novos clientes. Podemos observar também que para 0s demais meses, 0 prazo também esta
elevado para a conclusdo das tarefas.

Com a implantacdo da nova metodologia, levando em conta o planejamento estratégico
da empresa que inclui a captacdo de novos clientes, uma reestruturacdo na equipe de
desenvolvimento sera necesséria e urgente. Com base nos objetivos da empresa, o gerente de
desenvolvimento ressaltou alguns pontos importantes para a implantacdo de uma metodologia
de desenvolvimento &gil:

e Caréncia de transparéncia no planejamento e desenvolvimento, sendo entéo
necessarias mais reunides periédicas com todos os envolvidos a fim de melhorar o
monitoramento do processo;

e Conseguir atender as mudangas frequentes nos requisitos do projeto;

e A falta de agilidade na correcdo dos problemas que surgem apds a implantacdo do
software;

e Otimizacdo do trabalho, a fim de reduzir as horas extras que além de frequentes

deixavam a equipe desmotivada.

4.5 Etapas para implementacao

Com base nos requisitos apresentados pelo gerente de desenvolvimento, e pelas
caracteristicas de cada colaborador das equipes de desenvolvimento, ficou decidido que ao
Scrum seria a melhor metodologia ser implantada na empresa. Segundo Cohn (2011), é
primordial observar que o processo atual ndo esta gerando os resultados esperados que saber o
momento de mudar o esquema de trabalho.

A metodologia agil Scrum foi apresentada a toda equipe, com foco nos objetivos e
processos de funcionamento e utilizacéo.

Dessa forma, pode ser feito um planejamento para implantacdo da metodologia, como
pode ser observado abaixo:

e Sistematizar as solicitacbes por ordem de urgéncia com uma nova ferramenta, que
seja mais pratica e de mais facil acesso, produzindo o backlog do produto. Também
sera feita uma alteracdo para melhorar o nivel de detalhamento das solicitagdes com
a incluséo de dados mais consistentes como por exemplo um print das telas com os

erros a serem corrigidos.
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e Definir reunides para definir os prazos e o backlog para o primeiro Sprint a ser
executado;
e Realizar a primeira reunido de encerramento da Sprint;

e Definir a primeira entrega aos clientes apds a implantagdo do Scrum.

Nova solicitagao
Interna ou externa

I

Solicitagdo vai
para o Product |«
Backiog

A

Reunido para
definir a Sprint

A 4

Plangjamento da
Sprint

+ Com Problemas

Inicio da Sprint

Y

Implementagdo de
codigos Problemas

A
Realizagao de
testes

Ok!

1

Reunido de
revisdo da Sprint

A

Atualizacio do
sistema interna ou
extemamente

Ok!

!

Validacao junto ao
cliente ou
intemamente

Figura 5 - Fluxograma de desenvolvimento de solicitacGes ap6s a implantagédo do Scrum

Fonte: Elaborado pelo autor com base em dados fornecidos pela empresa.
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A ferramenta web Asana (2015)* foi escolhida pela equipe para gerenciar o controle do
Backlog do produto. Essa ferramenta é considerada segura para gerenciar esse tipo de projeto e
possui um corpo de interacdo préatico e de facil assimilacdo, além de estar disponivel para
aparelhos méveis, para Android e iOS, sem haver entdo a necessidade de um computador para
gerencia-la.

Apo6s implantada, a ferramenta demonstrou ser de grande valia para a equipe e para 0
processo de implantacdo do Scrum quando relacionada as Sprints e Backlogs pois facilitava a
equipe ter uma visdo ampliada de todos o processo em execucdo. Ela também permite que
informacgdes sejam adicionadas individualmente para cada etapa de desenvolvimento e
solicitacdo, o que simplificou o processo de comunicacao entre o desenvolvimento e a equipe
de testes.

As solicitacGes foram entdo dividias por segmento. As solicitacdes de modulos e clientes
fazem parte da backlog do produto e as outras fazem parte da backlog da Sprint que estd em
desenvolvimento, que é subdividida em trés partes: a parte que esta no departamento de
desenvolvimento, a parte que esta sendo testada e a parte que ja esta concluida.

A figura 10 abaixo exemplifica a ferramenta web Asana.

W
A

Desenvolvimento S Sheters

Figura 6 - Ferramenta Web Asana
Fonte: Souza, 2014.

! Disponivel em :< https://asana.com/> Acessado em 03 de maio 2016
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4.5.1 Mudanca de papéis e funcdes

A mudanca de papéis apds a implantacdo do Scrum se torna inevitavel podendo ser
torturante para a equipe, seja na criacao de novos ou extingdo de papéis antigos (COHN, 2011).

Para a empresa objeto deste estudo, dois papéis foram criados: o Scrum Master e 0 dono
do produto. Quem ocupa a fungédo de analista de sistemas, adquiriu o papel de dono do produto,
pois o analista de sistemas geralmente tem mais conhecimento sobre os produtos e suas funces.
O papel de Scrum Master ficou com o gerente de desenvolvimento, que passa agora a obter o
titulo de Gerente de Projetos. A tabela 2 abaixo exemplifica as novas fungdes do Scrum Master.
Este papel foi o que mais sofreu alteracédo nas tarefas.

Tabela 2 - Papeéis do Gerente de Projetos e Testes.

Gerente de Projetos e Testes Scrum Master
Garantir o desenvolvimento de processos conforme | E o lider da equipe. Ajuda a aprimorar o rendimento
0 que solicitado pelo cliente. do time e garante a utilizagdo do Scrum.
Gerencia todo o processo, riscos, recursos humanos, | Possui alcada de controle sobre o processo, mas néo
despesas, entre outros. possui autoridade sobre a equipe.

Fonte: Elaborado pelo autor conforme informaces cedidas pela empresa.

Com a implantacdo da nova metodologia, algumas mudangas foram acontecendo
gradativamente. A mudanca nos papéis como ja foi citado anteriormente € uma delas. Outra
mudanca é nas funcbes do desenvolvedor ou programador que agora se torna parte de todo o
processo e no entendimento dos requisitos de todo o produto.

Os responsaveis pelos testes dos produtos também tiveram suas fungdes alteradas. Eles
ndo recebem perfeitamente as especificacfes que garantem as funcionalidades do sistema
(COHN, 2011).

A comunicacdo da equipe era ruim antes da implantacdo do Scrum. Agora essa
comunicacdo melhorou bastante 0 que garante uma boa execucdo dos trabalhos garantindo
assim a qualidade dos processos.

Ao final da Sprint, é feita a reunido para garantir que o produto a ser entregue esta
funcionando corretamente. Cohn, (2011) afirma que aprender a entregar um software que
funciona perfeitamente € o principal desafio da implantagdo da metodologia Scrum. A fim de
garantir sucesso na entrega do produto, a empresa passou a controlar as entregar por nimero de

versoes.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Podemos observar que houve um aumento relevante no numero de solicitagdes
atendidas e concluidas e um decréscimo no prazo médio para conclusdo das tarefas. A
metodologia Scrum permitiu que as solicitacdes fossem atendidas dentro de prazos aceitaveis e

com 0 maximo de eficiéncia.

45
40
35
30
25
20
15
10

Solicitacdo Concluidas

Figura 7 - Solicitac6es concluidas por més

Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 11 acima demonstra o fluxo de solicitagdes concluidas por més. Pode ser
observado que 0s meses de marco e abril apresentaram o maior nimero de solicitacdes
atendidas. Esses dados deixaram a equipe mais motivada ainda, e com a certeza de que a
metodologia Scrum era a melhor forma de gerenciar os processos de desenvolvimento de

software na empresa.
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Prazo médio de conclusao em dias

Figura 8 - Prazo medio de conclus&o das solicitaces

Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 12 acima demonstra a média de dias que as tarefas levaram para ser concluidas.
A queda no tempo de execucdo demonstra que equipe se tornou mais eficiente apds a
implantacdo da metodologia.

As Metodologias ageis tém se tornado cada vez mais importantes no desenvolvimento
de softwares, pois apresentam respostas rapidas e eficazes a nova demanda de clientes e a alta
complexidade dos novos softwares de mercado. Elas surgiram para preencher um locus
existente nos departamentos de desenvolvimento, suprindo as necessidades destes e garantindo
bom desempenho na criacdo e qualidade do produto entregue, sem é claro, se esquecer das
exigéncias de seguranca e controle do processo.

A implantacdo do Scrum na empresa estudada gerou estimulo para a equipe, que pode
aplicar todo seu potencial a nova metodologia. De inicio houve dificuldade de adaptacdo da
equipe, mas com a ajuda e participacdo direta do gerente de projetos esse processo foi menos
doloroso.

A repercussdo causada pelas mudancas foi vista de forma positiva por toda a empresa,
garantindo trabalho em conjunto e aumentando o rendimento da equipe de desenvolvedores.

Um ponto importante a ser destacada é a quantificacdo dos dados informados nas tabelas
1 e 3. Foi observado que a metodologia Scrum melhorou todo o processo de desenvolvimento,
desde o cadastro de novas solicitacOes até a entrega final do produto.

A mudanga cultural na empresa € um importante ponto a se destacar, uma vez que 0

processo de desenvolvimento da empresa estd ancorado na gestdo bem definida de processos a



29

serem executados por todos. Devemos preconizar que o envolvimento de toda a equipe e a
decisdo tomada por todos em sincrono foi crucial para o sucesso da implementacdo da
ferramenta.

Podemos concluir ao final entdo que os objetivos propostos foram alcangados
integralmente. Primeiramente realizamos a revisdo da literatura sobre as metodologias ageis de
desenvolvimento de software, com foco no Scrum. Posteriormente realizamos o estudo da
empresa objeto deste trabalho elaborando um planejamento estratégico de implantacdo da
metodologia escolhida, preparando e adaptando a empresa as mudancas que viriam a ocorrer e
realizando todas as mudancas que foram julgadas como necessarias para obter sucesso na
implantacdo do Scrum. Finalizamos entdo com a andlise final do processo apds a implantacao
da metodologia, ratificando entdo o sucesso da utilizagcdo da metodologia no desenvolvimento
de softwares.

Além disso, houve mudangas nas reunifes de levantamento de requisitos e de inicio de
novos projetos, que antes ndo existiam e passaram a fazer parte da rotina apos a implantacao
do Scrum.

No cenario anterior, 0 processo tinha inicio com o cliente que requisitava alguma
melhoria ou uma nova funcédo, e esse contato era realizado diretamente com o gerente de
projetos. O gerente de projetos analisava as solicitacfes a fim de decidir se a alteragdo sera
realizada e as organizava em listas a fim de distribuir as tarefas. Em conseguinte, o gerente de
projetos elencava os itens da lista de acordo com a experiéncia de cada membro da equipe e
ordena o inicio do desenvolvimento. De posse do trabalho a ser realizado, cada membro da
equipe de desenvolvimento estima o tempo que gastara para desenvolver tal ferramenta e
repassava a informacdo para o gerente de projetos.

Apos a implantacao, as solicitacBes de alteracdo de escopo ou inicio de um novo projeto
continuam sendo repassadas diretamente ao gerente de projetos, mas agora sao realizadas as
reunides diarias, além das reunides de planejamento, revisdo e retrospectiva, a fim de gerar um
para posicionamento e decisdo em relacdo ao desenvolvimento das atividades a serem
executadas ou concluidas, o que gerou agilidade no processo, aumentou a qualidade do produto
entregue e consequentemente uma melhor coesédo no trabalho da equipe que agora trabalha em

conjunto para a conclusdo de cada projeto.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Pdde ser verificado que as metodologias tradicionais de ndo atendem as necessidades
atuais de desenvolvimento de software, que exigem sempre inovagdes, respostas rapidas e
eficientes além de, é claro, 0 aumento na competitividade das empresas. Com isso fica claro
que as metodologias &geis chegaram para suprir essa demanda e atender as exigéncias do
mercado atual, assegurando formalizagdo dos processos, alto desempenho na execucdo dos
trabalhos, considerando sempre o atendimento aos requisitos do sistema, requisitos de
seguranca e de controle do processo como um todo.

Sugestdes para trabalhos futuros:

Como sugestdo para trabalhos futuros é sugerida implantar um sistema de gestdo da
qualidade, onde o controle da qualidade seja feito através de avaliacéo peridédica do desempenho
geral do projeto, através das informagdes obtidas nas reunides diarias e no grafico de Burndown.

Também como sugestdo de trabalhos futuros, pode ser feita a elaboracéo de uma técnica
de indicacdo de dependéncias entre as tarefas a serem realizadas pela equipe a fim de ajudar a
equipe na execucao de suas tarefas.

Além disso, os trabalhos futuros também podem:

e Comparar abordagens ageis e tradicionais de desenvolvimento de software;

e Analisar modelos de melhoria de processos de desenvolvimento de software e seus
beneficios;

e Analisar se a implantacdo de outro método agil é mais executavel e util que a

metodologia Scrum. Neste trabalho, ndo pdde ser feita a andlise das vantagens e

desvantagens de outros métodos ageis, mas esta avaliacdo ja foi realizada em outros

trabalhos, como em Abrahamsson et al. (2002).
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